m LICYTAC)N KOLEJNOSCI W DANE) TURZE

Korzystajac z Toru Kolejnosci Licytacji, licytuj kolejno$¢ w danej Turze
i natychmiast wpta¢ do banku odpowiednig liczbe Ztotych Monet
(zM). Jesli zdecydujesz sie licytowac ,,0”, nie wptacasz nic i spychasz
pionki innych graczy umieszczonych na ,,0” w dét kolumny.

AKCJE GRACZA

Przeprowad? wszystkie ponizsze akcje, zanim dopuscisz do gry nastep-
nego wiasciciela Znacznika Kolejnosci Tury:

2.1 Przesun Znacznik Kolejnosci Tury
Umies¢ go na pierwszym wolnym polu na Torze Kolejnosci Licytacji.

2.2 Poruszanie Ludzi

Upewnij sie, ze ostatni Cztowiek, ktérego umiescites, znajduje sie na
Ptytce, na ktdrej jest juz co najmniej 1 Cztowiek tego samego koloru.

2.3 Sprawdzenie Kontroli nad Ptytkami

Usun wszystkich Ludzi tego samego koloru co ostatni Cztowiek z ostat-
niej Ptytki, na ktorg sie on przemiescit. Jesli wyczyscisz ostatnig Ptytke
(poniewaz wszyscy Ludzie znajdujacy sie na niej byli tego samego ko-
loru co ostatni Cztowiek, ktérego poruszytes), potdz na niej jednego
z twoich Wielbtadow.

2.4 Akcje Plemion

§ Wezyrowie — Z6tte Plemie
# Umies¢ Wezyréw przed soba. Na koniec gry policz
l- 1 PZ za Wezyra + 10 PZ za zgromadzenie najwieksze]
ilosci Wezyréw.

Starsi — Biate Plemie

Umies¢ Biate Plemie Starszych przed sobg. Wykorzystaj
ich do zdobycia Dzinéw lub policz 2 PZ za Starszego na
koniec gry.

TURA GRY

Kupcy — Zielone Plemie

Umies¢ Kupcdw w materiatowym woreczku i wez od-
powiadajacg im liczbe Kart Zasobdéw, zaczynajac od
poczatku rzedu.

Budowniczy — Niebieskie Plemie

Umie$¢ Budowniczych w materiatowym woreczku
i wez okreslong liczbe sztuk ztota réwna: (liczbie Budow-
niczych + Karty Niewolnikdw, o ile je posiadasz) x liczba
Ptytek z niebieskim oznaczeniem otaczajgcych Ptytke, na
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+
x" ktorej skoriczytes, wliczajac te Plytke, jesli miata niebieskie
&% ™t oznaczenie.

Zabojcy — Czerwone Plemie

Umies¢ Czerwone Plemie Zabdjcow w materiatowym
woreczku. Zabijasz 1 Cztowieka znajdujacego sie na
Ptytce oddalonej o: (liczbe Zabdjcow + karty Niewol-
nikdw, o ile je posiadasz). Jesli wyczyscisz te Ptytke,
Ly umiesé na niej jednego ze swoich Wielbtagdéw ALBO
_g X? wyeliminuj 1 Zéttego Wezyra ALBO Biatego Starszego
znajdujacego sie przed jednym z twoich przeciwnikow.
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2.5 Akcje Ptytek

Jesli Ptytka, na ktorej skonczytes swoj Ruch, ma symbol oznaczony
CZERWONA strzatkg, MUSISZ wykona¢ nastepujaca Akcje:

( | OAZA <&
! ) Umies¢ 1 Palme na tej ’ @
- Ptytce.
g WIOSKA
| g Umies¢ 1 Patac na tej
Ptytce.

Na wszystkich innych Ptytkach mozesz wykonac Akcje Ptytek na wtasny
uzytek, jesli masz ochote:

MALY HANDEL
Zaptac 3 Ztote Monety, aby wzigé¢ 1 z 3 Kart
Zasobow z poczatku rzedu.

(, @ E SPRZATANIE
L |

DUZY HANDEL
Zaptac 6 Ztotych Monet, aby wzigc 2 z 6 Kart
Zasobow z poczatku rzedu.

MIEJSCA SWIETE

. 4 Zaptad za pomocg 2 Starszych albo 1 Starsze-
\?', go i 1 Niewolnika, aby wzig¢ Dzina. Mozesz
teraz przyzwaé moce Dzina, jesli masz wy-
starczajgco pieniedzy, by opfacic ich koszt.

2.6 Sprzedaz Towaréw (opcjonalnie)

Jesli potrzebujesz Ztotych Monet, mozesz sprzeda¢ czes¢ KOMPLE-
TOW Towaréw (ale nie Niewolnikéw).

Usun je, aby pobrac z banku odpowiadajaca im liczbe Ztotych Monet,

zalezna od tego, ile réznych Kart Towaréw posiadasz w zestawie.
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Uzupetnij, jesli trzeba, rzedy Kart Zasobow i Kart Dzindw.

RONIEC GRY

Gra trwa do momentu, w ktorym na koniec Tury jeden z graczy potozy
swojego ostatniego Wielbtgda na Ptytce ALBO nie bedzie miat wiecej
mozliwych ruchéw Ludzi. Aby wytonié¢ zwyciezce, podliczcie punkty,
uzywajac karty punktacji.




Na koniec gry kazda para
Niewolnikéw, ktéra posiadasz
zmienia sie w jedng Dzikg
Sprzedaz wedtug twojego

uznania.

ANUN-PAK

Koszt: 1 Starszy albo 1 Niewolnik
Wybierz pustg Ptytke (bez Wiel-
btaddw, Ludzi, Palm i Patacow).
Umies¢ 3 Ludzi na tej Ptytce
(wyciagnietych losowo z materia-
towego woreczka).

=>5 !
PBAAL
Za kazdym razem, gdy kto$
zdobedziesz Dzina, pobierz
z banku 1 ZM. Jesli zdobedzie
go twdj przeciwnik, pobierz
2 ZM.

BoAz

Twoje Plemig Starszych
i Wezyrdéw jest chronione
przed plemieniem Zabdjcow.

JBOURAD

Koszt: 1 Starszy albo 1 Niewolnik

Umies¢ 1 Patac na dowolnej
Wiosce.
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CCHPNA

Koszt: 1 Starszy + (1 Starszy albo 1 Niewolnik)

Podwdj liczbe ZM, ktére twoi
Budowniczowie zdobedg
w tej turze.

N1

Koszt: 1 Starszy albo 1 Niewolnik

Umies¢ 1 Palme na dowolnej
Oazie.

PACIS

Koszt: 1 Starszy albo 1 Niewolnik

Kiedy chcesz umiescic Patac,
mozesz potozy¢ go na dowol-
nej sgsiadujacej Ptytce.

BPAURNAIAT

Na koniec gry, kazda z twoich
Palm jest warta 5 PZ
zamiast 3.

JBUS

Koszt: 1 Starszy albo 1 Niewolnik
Twdj Zabdjca zabija 2 Ludzi dowol-
nego koloru znajdujacych sie na
tej samej Ptytce albo zabija 2 Star-
szych i/albo Wezyréw nalezacego
do tego samego przeciwnika.

JAFAAR

Na koniec gry kazdy Wezyr,
ktérego posiadasz, jest wart
3 PZ zamiast 1.

JCANDICHA

Za kazdym razem, gdy twoj Zabdjca
zabije: Kupca - dobierz 1 Karte Zasobow
z wierzchu stosu Zasobdéw; Budownicze-
go - pobierz ZM, ktdre pobratby Budow-
niczy; Wezyra lub Starszego - umies¢ go

przed soba, zamiast go zabijac.

JUMARBY

Koszt: co najmniej 1 Niewolnik

Podczas licytacji Kolejnosci
w Turze, za kazdego odrzuco-
nego Niewolnika, twdj koszt
licytacji jest zmniejszony o 1.

AMIA

Koszt: 1 Starszy albo 1 Niewolnik

Gdy chcesz umiesci¢ Palme,
mozesz potozy¢ ja na dowol-
nej sgsiadujacej Ptytce.

LeTA

Koszt: 1 Starszy + (1 Starszy albo 1 Niewolnik)

Przejmij kontrole nad 1 pustg
Ptytka (bez Wielbtaddw, Ludzi,
Palm i Patacéw). Umies¢ na
niej swojego Wielbtada.

MARID

Za kazdym razem, gdy podczas
Ruchu Cztowiek jest umieszczany
na jednej z twoich ptytek, pobierz
1ZM, jesli to ty wykonate$ Ruch.
Pobierz 2 ZM, jesli Ruch wykonat

twoj przeciwnik.

MonKIR

Za kazdym razem, gdy umiesz-
czasz Patac, pobierz
1 ZM. Pobierz 2 ZM, jesli Patac
umieszcza twoj przeciwnik.

Bum»mcwme*ﬁungy ‘abo’lgy

Za kazdym razem, gdy zabijasz
Zabdjca 1 lub wiecej Ludzi,
pobierz 1 ZM. Pobierz 2 ZM,
jesli zabija twdj przeciwnik.

SHAMBAT

Na koniec gry kazdy z twojego
Plemienia Starszych jest
wart 4 PZ zamiast 2.

SBINs

Koszt: 1 Starszy + (1 Starszy albo 1 Niewolnik)

Dobierz 3 Dziny z wierzchu
stosu Dzindw. Zatrzymaj 1,
odrzu¢ 2 pozostate.

SWAR

Koszt: 1 Niewolnik

Dobierz wierzchnig karte ze
stosu Zasobow.

Urve

Koszt: 1 Starszy + (1 Starszy albo 1 Niewolnik)

Przejmij kontrole nad 1 Ptytka,
jesli znajduja sie na niej tylko
Ludzie (bez Wielbtagdéw, Palm lub
Patacéw); umiesc¢ na niej
1 ze swoich Wielbtgdow.

1 Starszy lub 1 Niewolnik 1 Starszy + (1 Starszy lub
1 Niewolnik




